
Être la première souris à son arrivée, sachant qu'il y a quatre arrivées différentes (voir ci-dessous), une arrivée par joueur.
Mais laquelle est la tienne ? C'est la carte «MAtsoN», tirée au hasard au début du jeu, qui définira ton arrivée, mais celle-ci
peut changer au cours de la partie.

1 PLATEAU

l1 CARTES «ACTION»

4 CARTES «MAISON»
1 CARTE «STOP»
1 CARTE «PIÈGE»
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1. Pose toutes les cartes «ACTtoN», faces cachées sur les cases vides du plateau,
z. Mélange les cartes «MAtsoN», et chaque joueur en tire une mais ne la montre pas,

3. Carde les cartes «STOP» et «PIÈGE» à portée de main,
4. Chaque joueur choisit une couleur de ..SOURIS,), et place sa figurine au départ.

CARTES .ACTIoN, CARTE «ACTION»
FAcE AcroN Fece cecHÉe

el

CARTES «MAISoN» CARTE «MAISON»
FACE MArsoN Face cRcuÉE Le plus jeune joueur commence Ia partie. Tu lances le dé et tu avances ta souris du

même nombre de cases que le nombre de points indiqués sur le dé. Tu retournes et
tu poses la carte «ACTtoN» (face action visible) sur le plateau et maintenant tu réalises
l'action indiquée sur la carte (voir tableau au verso). Cette action peut générer le mou-
vement d'une autre souris, et dans ce cas, dès que cette souris s'arrête sur une case,
elle doit retourner et poser la carte (face action visible ) sauf si celle-ci est déià retour-
née et dans tous les cas elle doit réaliser immédiatement l'action demandée. Ainsi
plusieurs actions vont s'enchaîner les unes après les autres et quand il n'y a plus d'ac-
tions, c'est au joueur suivant, dans Ie sens des aiguilles d'une montre, de lancer Ie dé.
ll peut y avoir plusieurs souris sur la même case. Quand tu lances le dé tu avances obli-
gatoirement dans le sens du parcours, sauf si tu as dépassé ta maison.
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Tu avances ta souris
du nombre de cases

indiquées sur la carte.

Tu choisis une souris adverse,
que tu avances du nombre

de cases indiquées sur la carte.

c'Esr ELLE qUtAVANCE !

Tu choisis une souris adverse,
que tu recules du nombre

de cases indiquées sur la carte.

AIE ! AIE !AIE ! UN CHAT !

qUELLE GOURMANDE !

CHANGE AISON !
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Quelle chance !

Grâce à la fusée
tu rattrapes Ie premier,
sans t'arrêter au «sroP» !

C'est à toi
de jouer

OU

de rejouer !a

TON COPAIN LE «CHIEN» !

Tu poses ou tu déplaces la carte
«STOP» oii tu veux sur une carte du par-
cours, sauf sur une carte «cuAT>> déjà
visible, ni sur Ia case fusée, ni sur le
piège.
Toutes les souris sont obligées de s'ar-
rêter au «SToP»r et peuvent repartir
au tour suivant. La carte en dessous
du ,.STOPr, ne compte plus provisoire-
ment.

Tu poses ou tu déplaces Ia carte
«PIÈGE» où tu veux sur une carte du
parcours, sauf sur une carte «CHAT»

déjà visible et sauf sur la fusée.

Si ta souris est prise au «ptÈGE», tu de-
vras réussir j, 5 ou 6 pour en sortir. La
carte sous Ie ,.ptÈce, ne compte plus
provisoirement, et tu ne peux pas
déplacer Ie "ptÈce, si une souris est
dedans.


